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Introducción 
No hay demasiadas experiencias publicadas sobre educación con
pacientes virtuales en Terapia Ocupacional y disciplinas relacionadas; y las 
pocas que existen han sido realizadas con pacientes simulados en 3d (e.g.,
Stansfield et al., 2005) y no mediante plataformas de implementación de
pacientes virtuales, no realistas, pero con modelos pedagógicos subyacentes.
Por ello, en este proyecto de innovación docente se planteaba como
objetivo principal la creación de materiales docentes de apoyo para clases 
prácticas y seminarios de una asignatura del Grado en Terapia Ocupacional y 
de dos Másteres Universitarios, en forma de casos virtuales que ayudaran a la
adquisición de competencias de toma de decisiones clínicas o de otra
naturaleza y en un formato atractivo y motivador.
Los antecedentes de la experiencia son aquellos trabajos en los que se
han utilizado con éxito metodologías docentes basadas en el uso de casos 
virtuales. Así, en este proyecto se esperaban alcanzar resultados similares a
los obtenidos en otras experiencias de implantación de plataformas de 
pacientes virtuales en otras disciplinas de ciencias de la salud. Por ejemplo,
Consorti et al. (2012), a partir de un meta-análisis sobre 12 estudios 
aleatorizados, concluyeron que el uso de pacientes virtuales en la educación
médica es más efectivo que otros métodos educativos.
Respecto a mejoras específicas, Kononowicz & Hege (2010) describen
algunas de las ventajas del uso de pacientes virtuales respecto a otras 
metodologías de enseñanza de habilidades clínicas, destacando algunas 
como: la accesibilidad de los contenidos, la mayor estandarización respecto a
pacientes reales y su mayor capacidad para transmitir información didáctica, la
seguridad para el estudiante que puede practicar en un entorno controlado, la
falta de consecuencias reales de las decisiones del estudiante o la facilidad de
actualización de la información. Además, el uso de multimedia (vídeo, audio,
documentos PDF, etc.) para presentar la información de los casos virtuales 
puede ser más estimulante que las presentaciones textuales y los pacientes 
virtuales no sólo pueden utilizarse para el aprendizaje de la toma de decisiones 
clínicas sino que también han sido aplicados en la enseñanza de otras 
habilidades clínicas como la creación del historial o la comunicación terapeuta-
paciente.
En el proyecto se ha elegido la herramienta OpenLabyrinth como entorno
para implementar los casos virtuales. OpenLabyrinth (http://openlabyrinth.ca/)
es un software de código abierto que permite crear juegos educativos y
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El software fue desarrollado por el Learning Technology Section del
College of Medicine and Veterinary Medicine en la Universidad de Edinburgh y 
la última versión contiene trabajo de la Northern Ontario School of Medicine y 
del St Georges University of London y de la Universidad de New South Wales,
Australia. Es un sistema muy extendido que dispone de una gran base de
casos ya creados (véase por ejemplo la base de más de 300 casos en
http://www.virtualpatients.eu/) aunque la mayor parte de ellos en idiomas 
distintos al castellano y muy centrados en el ámbito médico.
OpenLabyrinth utiliza un modelo de pacientes virtuales ramificados. Un
paciente virtual ramificado es similar en estilo a un ejercicio de aprendizaje
basado en el juego, y permite a los usuarios determinar su propio camino a 
través de un caso. El relato del paciente (y potencialmente el resultado) se
altera de acuerdo con las decisiones tomadas por los usuarios. Este enfoque
permite a los estudiantes explorar las opciones disponibles, y las 
consecuencias potenciales de la ruta que se elija.
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Cumplimiento de	  los objetivos
El proyecto planteó como objetivos específicos:
•	 Instalación y puesta en marcha de un entorno OpenLabyrinth para la
gestión de “pacientes virtuales”
•	 Diseño e implementación de 3 casos virtuales
•	 Puesta en marcha de las actividades prácticas y evaluación de
resultados
A continuación se resumen las principales acciones realizadas en relación a
cada uno de estos objetivos específicos.
In s ta l  a c i  ó n y p u e s ta e n m a r c h a d e u n e n to r n o O p e n L a b y r i  n th
En la fase inicial del proyecto se procedió a la instalación de la última
versión disponible de la plataforma OpenLabyrinth, la versión 2.6.1. 
OpenLabyrinth 2.6.1 en una aplicación Web escrita en lenguaje ASP (Active
Server Pages) y con acceso a bases de datos Microsoft SQL Server. Por ello,
la instalación se llevó a cabo en un servidor del Instituto Universitario de
Integración en la Comunidad , sobre Windows Server 2008 y con los requisitos 
necesarios para la ejecución de OpenLabyrinth. Le necesidad de uso de
sistemas propietarios tanto de páginas Web dinámicas (Active Server Pages) 
como de Bases de Datos (Microsoft SQl Server) complicó la instalación y limitó
la posibilidad de ampliación y migración futura del sistema. De hecho, durante
la realización de este proyecto, un equipo de trabajo ha actualizado el software
OpenLabyrinth a su versión 3 y se ha ofrecido la primera versión Beta pública
(en el mes de mayo de 2013), funcionando sobre base de datos mySQL y 
realizado en lenguaje PHP. Esta actualización se produjo en la fase final de
realización de este proyecto y condujo a un replanteamiento de los objetivos 
iniciales debido a determinados problemas técnicos surgido con la versión
elegida para el proyecto.
La interfaz de OpenLabyrinth únicamente está disponible en inglés y en
francés. Por ello, tras la instalación de la herramienta, se procedió a traducir 
todos los elementos de la interfaz al castellano. La traducción se llevó a cabo
en el documento xml que alberga la configuración de idiomas de
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Posteriormente se instalaron algunos casos virtuales disponibles en el
repositorio http://www.virtualpatients.eu/ para testear el funcionamiento de la
plataforma. Las pruebas permitieron detectar determinados problemas de
funcionamiento que han impedido utilizar la plataforma al 100% (problemas en
el sistema de autentificación, y problemas de ejecución aleatorios) y que
aconsejan implementar el sistema en la nueva versión 3 aparecida hace
escasos dos meses.
La herramienta está disponible a través de la dirección Web:
http://finico.usal.es/openlabyrinth/
Fi gur a 1 . P a n ta l la d e a d m in is tr a d o r d e l  e n to r n o O p e n L a b y r in th e n
ht t  p: /  /  f  i  ni  c o. us al .  es /  openl aby r i  nt h/
Di  s e ñ o e i  m p l  e m e n t  a c i  ó n d e 3 c a s o s v i  r  tu a l  e s
En los objetivos del proyecto se planteaba diseñar 3 casos virtuales 
relacionados con las asignaturas en las que se utiizaría el sistema
Finalmente, debido a las dificultades técnicas, se implementó un solo caso,
relacionado con la aplicación de un modelo de evaluación en terapia
ocupacional: el modelo de evaluación cognitiva funcional (Hartman-Maeir, Katz 
y Baum, 2009). Posteriormente, cuando se disponga de la versión 3 de la
plataforma a pleno rendimiento, se procederá a implementar los otros dos 
casos.
El diseño del caso implicó la generación de la red de nodos que describen
los posibles caminos para avanzar en el caso y la creación de páginas Web
con la información de cada nodo. El caso de describió utilizando la
Clasificación Internacional del Funcionamiento, la Discapacidad y la Salud
(ICF) como marco descriptivo general.
6
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En términos generales se ha utilizado la metodología planteada por Cook 
& Dupras (2004) para la creación de pacientes virtuales. Esta metodología
implica una serie de pasos:
Fase preparatoria.
Identificación de necesidades del estudiante
Se tomaron aquellas competencias del título de Grado en Terapia Ocupacional
relacionadas con el caso que se ha implementado. En concreto:
•	 Realizar la evaluación del funcionamiento ocupacional adecuada a las 
necesidades de individuos y poblaciones.
•	 Conocer, seleccionar y aplicar las teorías apropiadas, los marcos de
referencia teóricos, los modelos y métodos de práctica de Terapia
Ocupacional para elegir o restablecer la ocupación significativa, según
las necesidades de salud de individuos y poblaciones.
•	 Comprender los fundamentos de acción, indicaciones y eficacia de las 
intervenciones de Terapia Ocupacional, basándose en la evidencia
científica disponible.
•	 Ser capaz de argumentar los principios científicos que sustentan las 
intervenciones, adecuándolas a la evidencia científica disponible.
•	 Comprender y aplicar el método científico a través de programas de
investigación básica y aplicada, utilizando tanto la metodología
cualitativa como la cuantitativa aplicada a la Terapia
Ocupacional/Ergoterapia y respetando los aspectos éticos.
Definición de escenarios educativos 
Se trataba de describir los contextos en los que se desarrollarán los casos 
virtuales. Aunque el objetivo inicial era implementarlos en 2 escenarios 
distintos, finalmente, debido a los problemas en el acceso autentificado se optó
por plantear un único escenario de seminario de aprendizaje basado en
problemas. En concreto se planteó el uso del caso en una clase práctica.
Queda para un futuro la implementación en un contexto de aprendizaje auto-
guiado, es decir, su inclusión como actividad online no presencial a realizar por 
el estudiante.
Especificación de recursos.
Se realizó un listado de recursos a utilizar en la implementación del caso:
•	 Descripción del caso
7
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• Plantillas de definición del caso en función de códigos CIF
• Ejemplos de resúmenes de evaluaciones con algunas de las pruebas 
citadas en el caso
• Fotografías e imágenes variadas
Definición de metadatos. 
• Especificación de los objetivos
• Especificación de resultados de aprendizaje
Enfoque de creación
Para la creación del caso se han intentado utilizar las pautas basadas en
la evidencia para la integración de los casos virtuales en el contexto docente
(e.g., Edelbring et al, 2012; Huwendiek et al., 2009; Posel et al., 2009). Por 
ejemplo, Huwendiek et al. (2009) describieron 10 principios para el diseño
adecuado de pacientes virtual obtenidos a partir de un estudio con grupos 
focales de alumnos.
OpenLabyrinth permite la generación de distintos modos de navegación
(e.g., estructura narrativa versus solución de problemas; con puntuación versus 
sin ella; lineales, ramificados o exploratorios, etc.). En el caso se optó por una
estructura simple de tipo exploratorio y sin puntuación.
Diseño de casos
Se procedió a la recopilación de información y se llevó a cabo el diseño
del mapa del caso en función de las características definidas en las fases 
anteriores. Inicialmente, el mapa del caso fue definido con la herramienta VUE 
(Visual Understanding Environment) que permite la exportación de los casos a
la plataforma OpenLabyrinth. Posteriormente se tuvieron que realizar ajustes ya
que la importación de casos VUE generó algunos problemas técnicos (e.g., el
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Fi gur a 2 . E je m p lo d e m a p a d e c a s o c r e a d o c o n la a p l ic a c ió n V U E ( Vi s u a l U n d e r s t  a n d i  n g
En v i  r  o n m e n t  )
Pu e s t  a e n m a r  c h a d e l  a s a c t  i  v i  d a d e s p r  á c t  i  c a s y e va l  u a ci  ó n d e
re s u l  ta d o s
La actividad se integró en una clase práctica especificando la relación
entre las actividades realizadas y los resultados de aprendizaje esperados 
vinculados a las competencias de la asignatura del Grado en Terapia
Ocupacional a la que iba dirigido el recurso. La clase se realizó en el aula de
informática de la Facultad de Psicología y los estudiantes accedieron al caso a
través de una única cuenta y después de recibir una breve introducción al
modelo de evaluación planteado en el caso.
9
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Fi gur a 3 . E je m p lo d e pant al  l  as del c as o v i  r  t  ual s obr e E v al uac i  ón C ogni t  i  v a Func i  onal
Aunque OpenLabyrinth permite el registro de distintas variables de la
ejecución de los estudiantes, debido a los problemas surgidos con la versión
2.6.1 no se han podido explotar los resultados de interacción con la plataforma
y se pospone este resultado hasta disponer de la nueva versión 3 en
funcionamiento durante el próximo curso. En este sentido, sí que cabe resaltar 
que una de las opciones de mayor interés de OpenLabyrinth es, precisamente,
el uso de este tipo de informaciones que permitirían conocer a través de
distintas variables las dificultades de los estudiantes en el proceso de
navegación por el caso a partir de datos sobre dónde se producen más errores,
dónde se invierte más tiempo en la toma de decisiones, etc. Incluso se podría 
utilizar un sistema de puntuación que sume o reste puntos en función de la 
adecuación de las decisiones de los estudiantes.
Aunque no se pudo disponer de datos de ejecución precisos por 
estudiante debido a dificultades técnicas con el sistema de autentificación, en 
el desarrollo de la experiencia en el aula se verificó una actitud muy positiva y 
un alto nivel de motivación de los estudiantes ante este tipo de aplicaciones 
interactivas. Posteriormente se incluyó una pregunta opcional en el examen de 
la asignatura directamente relacionada el tema tratado en el caso virtual y 
dicha pregunta fue elegida por casi un 50% de los estudiantes y contestada
con éxito en todos los casos en que la pregunta fue elegida.
10
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Conclusiones
En términos generales se puede decir que la realización del proyecto ha 
conducido a resultados muy positivos.
En primer lugar, se ha tenido la oportunidad de estudiar en profundidad
una herramienta, OpenLabyrinth, para la generación de casos virtuales que ha
despertado el interés en otros centros de educación universitaria en ciencias de
la salud y que podría ser de gran utilidad en diversas titulaciones de la rama de
ciencias de la salud del mapa de titulaciones de la Universidad de Salamanca. 
El proyecto ha propiciado la traducción de la interfaz al castellano y la 
instalación y uso piloto de una versión operativa de la versión disponible en el
momento de inicio del mismo (2.6.1).
En segundo lugar, se ha revisado y se ha puesto en marcha un modelo de
definición de casos virtuales, que puede ser aplicable a la definición de casos 
futuros y que está basado en la evidencia disponible sobre las metodologías 
más adecuadas para la implementación de este tipo de casos. La experiencia
ha mostrado la dificultad inherente a la definición de los casos en forma de
juego de toma de decisiones y ha permitido probar las herramientas más 
adecuadas para su creación.
En tercer lugar, se ha puesto en marcha el entorno en el contexto de una
clase práctica de una asignatura del Grado en Terapia Ocupacional en modo
piloto. Y, aunque algunos problemas técnicos han impedido su total
aprovechamiento (e.g., la medida de variables de interacción con el caso
virtual), la experiencia ha resultado positiva y bien valorada por parte de los 
estudiantes participantes.
Los problemas técnicos experimentados con la versión 2.6.1 han 
impedido desarrollar por completo la experiencia con la herramienta.
Lamentablemente, la nueva beta de la versión 3, que se ha hecho pública hace
un par de meses (véase http://openlabyrinth.ca/), no llegó a tiempo para ser 
utilizada en el proyecto. La parte positiva es que hay un grupo de interés que
está mejorando el entorno OpenLabyrinth, adaptándolo a los nuevos tiempos y 
requisitos técnicos y manteniéndolo como una herramienta de código abierto. 
Por ello, el objetivo a corto plazo para el próximo curso es la instalación de esta
nueva versión 3 y su uso al 100%, lo que ya se ha comenzado a implementar.
Entre las mejoras de la nueva versión de OpenLabyrinth está la
posibilidad de instalación en sistemas abiertos (Linux con php y mysql) lo cuál
sin duda facilitaría que la propia universidad se plantease la instalación de un
servidor que pudiera dar servicio a toda la comunidad universitaria. De hecho
una de las dificultades en el desarrollo del proyecto ha sido, precisamente, la
11
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necesidad de instalar la herramienta en un sistema con unos requisitos muy 
específicos y no de carácter abierto lo que obligó a crear un servidor virtual
específico para alojar la herramienta.
Otra mejora de la nueva versión es la integración del sistema de
autentificación con cuentas de redes sociales. Esto permitirá tener un control
más sencillo y preciso de los usuarios que participen en la navegación de los 
casos virtuales.
Por último, destacar que aunque el proyecto estaba centrado en
asignaturas concretas, el disponer de un entorno OpenLabyrinth instalado y en 
funcionamiento permitiría el desarrollo de casos en otras asignaturas de 
titulaciones relacionadas con el ámbito de las ciencias de la salud y así facilitar 
el uso de ejercicios de aprendizaje basados en el juego que mejoren los 
resultados de aprendizaje de los estudiantes implicados.
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